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	“Multimedia, dalam ilmu komputer merupakan presentasi  dari informasi yang memakai kombinasi teks, suara, gambar, animasi, dan video.”1) Aplikasi komputer multimedia umum meliputi permainan (games), perangkat lunak (software), belajar, dan bahan referensi, semacam ensiklopedi. Sebagian besar aplikasi multimedia meliputi asosiasi yang didefinisikan sebelumnya, yang dikenal sebagai Hyperlinks, yang memungkinkan para pemakai (programmer) untuk merubah di antara unsur-unsur media dan topik.
	Seluruh multimedia yang ditampilkan bisa meningkatkan cakupan presentasi dalam berbagai cara yang sama dengan asosiasi penjelajahan (roving) yang dibuat oleh pikiran manusia. Konektivitas yang diberikan oleh hyperlinks mentransformasikan multimedia dari presentasi statis dengan gambar dan suara menjadi pengalaman beranekaragam tanpa akhir dan interaktif informative.
	Informasi pada multimedia meningkatkan kualitas komunikasi antara manusia dan komputer. Dalam bidang pendidikan masih terdapat kekurangan dalam hal menyampaikan suatu informasi, disebabkan sistem yang digunakan selama ini masih menggunakan sistem manual. Sehingga menimbulkan kejenuhan dan kesulitan untuk dapat diterima oleh mahasiswa. 
1) Anonim, Microsoft Encarta, Encyclopedia 2002, Microsoft Corporation, 2001
Produk komputer memberikan kontak yang positif, dalam membentuk wacana baru bagi mahasisiwa maupun masyarakat pada sistem pendidikan. 
Untuk memudahkan mahasiswa dalam melakukan berbagai tugas, aktifitas dan mengurangi kejenuhan  diperlukan metode untuk meningkatkan kualitas informasi. Misal dengan metode penyampaian ide dan informasi melalui suatu gambar video, diagram atau bagan. 
	Visualisasi adalah suatu cara untuk menyampaikan atau menyajikan  penyajian informasi baik berupa hiburan, iklan atau pelajaran. Visualisasi ini dapat berupa teks, gambar suara, dan video. Perkembangan teknologi yang pesat turut membantu dalam penyajian visualisasi. 
	Fenomena di atas menunjukkan besar kebutuhan mahasiswa dan masyarakat dengan keberadaan komputer. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan animo pada pembelajaran, dalam menyampaikan informasi tersebut ke dalam video gambar.

1.2	Pokok Masalah






      Menitikberatkan pada sistem aplikasi visualisasi anatomi manusia. Data didasarkan pada video menggunakan berkas FLC , FLI (autodesk animator) teks anatomi manusia dan masukan suara aplikasi penampil visual anatomi manusia.

1.4  Metode Pengumpulan Data
	Dalam menyusun karya tulis ini penulis menggunakan metode pengumpulan data yang dianggap sesuai dengan masalah. Metode yang digunakan dengan memperoleh pengetahuan yang bersumber dari buku-buku serta referensi yang berkaitan dengan judul karya tulis.

1.5  Sistematika Penulisan KaryaTulis
    Sistematika penulisan karya tulis meliputi hal sebagai berikut.
BAB I  PENDAHULUAN 
Bab ini berisi latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.
BAB II  LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang tinjauan umum aplikasi berbasis multimedia, konsep sistem  aplikasi multimedia, elemen-elemen  sistem aplikasi multimedia, pustaka  library AAPLAY 32 DLL, Visual dBASE.
BAB III  PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisi tentang perancangan sistem, bagan alir program, penjelasan sistem baik perancangan masukan dan perancangan keluaran.
BAB IV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang spesifikasi program dan  Algoritma program. 
BAB V  PENUTUP





















“Anatomi manusia merupakan ilmu yang mempelajari bentuk dan susunan tubuh manusia, baik secara keseluruhan maupun bagian-bagian serta hubungan alat tubuh yang satu dengan yang lain.”2) Beberapa sistem serta fungsi dari hubungan alat tubuh manusia.
1.   Circulatory sistem berfungsi sebagai sistem peredaran darah.
2.	Digestive sistem merupakan sistem pencernaan mulut dari mulut hingga dubur, serta semua kelenjar cerna besar, kelenjar ludah, hati , dan pankreas.
3.	Endocrine atau kelenjar buntu merupakan kelenjar yang mengirimkan hasil skresinya langsung kedalam darah yang beredar dalam jaringan kelenjar tanpa melewati duktus atau saluran dan hasil sekresinya yang disebut hormon.
4.	Limphatic adalah kelenjar bening yang terdiri dari plasma darah dan lekosit.
5.	Mosculas merupakan suatu otot misalnya otot pada mata (musculas okuli) merupakan otot ekstrinsik mata terdiri dari 7 buah otot, 6 buah otot diantaranya melekat dengan oskavum orbitalis, 1 buah mengangkat kelopak mata ke atas.
6.	Nervous merupakan sistem saraf, misal saraf telinga, saraf otak, saraf hidung, saraf mata, saraf tepi, saraf punggung, dan saraf keseimbangan.
7.	Reproductive adalah kegiatan organ kelamin laki-laki dan perempuan yang khusus yaitu testis menghasilkan spermatozoid (sel kelamin laki-laki) dan ovarium menghasilkan sel kelamin perempuan (ovarium).
8.	Respiratory sistem adalah sistem pernafasan organ atau bagian tubuh yang terlibat dalam pernafasan, hidung, tekak, jakun, katup, nafas, tenggorok, cabang, tenggorok, ranting tenggorok, sampai pada alveolus yang merupakan unit terkecil sistem pernafasan oksigen berfiltrasi dan berdifusi kedalam darah pada dinding alveoli.
9.	Skeletal merupakan kerangka bangunan yang digunakan untuk menopang bagian-bagian alat tubuh manusia.
10.	Skin adalah suatu kelenjar okene yang terdapat pada kelenjar lendir pada vistibule.
11.	Special digunakan sebagai susunan pada tiap-tiap organ tubuh manusia.
12.	Urinary merupakan suatu sistem dimana terjadinya proses penyaringan darah sehingga darah bebas dari zat-zat yang masih dipergunakan oleh tubuh.
2.2 Tinjauan Umum Multimedia
Multimedia merupakan teknologi komputer yang cukup berkembang, teknologi baru ini dapat digunakan untuk menjelaskan suatu sistem dalam suatu media. Multimedia memudahkan pemakai komputer dalam mendapatkan keluaran (output) dalam bentuk media grafik yang lebih baik, yang dihasilkan multimedia memberikan informasi dalam bentuk video bergerak, suara, tiga dimensi dan foto.  
Alat input dan output dalam komputer multimedia dapat berupa tuchscreen, mouse, joystick, scanner, keyboard dan input pada multimedia yang berupa suara dan gambar dapat dimasukkan ke sistem perangkat lunak (software) melalui maghnetik piringan video, kamera video, scanner, mikrofon, dan pita kaset compact disc. Dari keluaran multimedia bentuk gambar ditampilkan melalui layar monitor dan untuk keluaran suara dihasilkan pada speaker.  
Beberapa aspek dalam multimedia yang perlu diperhatikan yaitu sebagai berikut.
a.	Still Picture adalah gambar yang diam, hal seperti ini dapat dikelola dengan adanya berbagai perangkat lunak misal Fractal Design, Photosop, Paint Shop Pro. Jenis gambar diam yang sering di gunakan seperti BMP, JPEG, GIF. Untuk menghasilkan gambar diam, dilakukan dengan melukiskan secara langsung pada palet pengolah citra atau piranti seperti scanner, kamera digital.
b.	Animated Picture adalah gambar bergerak, merupakan kumpulan dari berbagai gambar diam yang ditampilkan secara bergantian, sehingga membentuk kesan gambar tersebut bergerak, dalam multimedia disebut video. File yang di gunakan antara lain AVI, FLI. Pengolahan pada gambar video dapat diproses menggunakan  Adobe Premiere, Photoshop dan lain-lain.
c.	Sound terdiri dari dua jenis yaitu suara yang mendukung gambar bergerak dan yang tidak (gambar diam). Jenis gambar diam biasanya mengalami perubahan, misal pada format file dan teknik komperesinya. Hal ini, terjadi pada format jenis suara WAV, MP3, SAD, MIDI, RMI, AIFF.

2.3  Konsep Sistem Aplikasi Multimedia.
	Berdasarkan uraian di atas bahwa Multimedia merupakan kombinasi dari teks, gambar, suara, animasi dan video. Suatu aplikasi multimedia dapat diterapkan apabila dapat memiliki kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang diistilahkan interaktif multimedia. Dalam membuat aplikasi tidak hanya dituntut untuk mengerti dengan menguasai elemen-elemen multimedia tapi juga memiliki kemampuan untuk menggunakan komputer multimedia dan teknologinya. Multimedia dapat menjalankan sarana interaktif yang ditampilkan  dalam bentuk multimedia. Misalnya hiburan pada televisi, dalam hal ini proyek menjadi linier mulai dari awal dan berjalan sehingga di hasilkan pengendali tampilan (display
 controller) untuk mengetahui isi proyek, proyek menjadi nonlinier dan interaktif.  Proyek ini dijadikan pintu untuk menuju informasi. Suatu pesan perangkat lunak dan makna yang di presentasikan oleh komputer atau layar televisi disebut Multimedia Project. Jika suatu multimedia di pasarkan kepada masyarakat, dalam kotak atau pembungkus khusus dengan atau tanpa instruksi di sebut Multimedia Tittle. 
	Elemen-elemen dari multimedia di gabung menjadi satu menggunakan authoring tools. Perangkat ini memiliki kemampuan untuk mengedit teks dan gambar dilengkapi kemampuan berinteraksi dengan Video Disc Player, Video Tape Player dan alat-alat lain yang berhubungan dengan proyek. Suara atau Video yang telah diedit akan di masukkan ke dalam authoring sistem untuk dimainkan kembali. Jumlah yang dimainkan ulang dan di presentasikan disebut Human Interface. Perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang menentukan terjadinya suatu proyek disebut Multimedia Platform atau Environment.

2.4 Elemen-elemen Sistem Aplikasi Multimedia
2.4.1 Elemen Visual 
	Potografi, gambar, dan citra (image) diam lainnya, harus diubah menjadi sebuah format, di mana dapat dimanipulasi dan ditampilkan dalam komputer. Semakin besar dan semakin tajam sebuah citra maka akan semakin warna warni.. Format semacam ini meliputi grafik pemetaan kecil (bit-mapped) dan grafik vector.	Grafik bit-mapped menyimpan, memanipulasi dan menampilkan citra sebagai baris dan kolom titik-titik kecil. Grafik bit-mapped berbentuk titik kolom. Bitmap disimpan dan ditampilkan dengan pola yang sama sehingga pola ini dapat ditampilkan dengan cepat.(Santosa, Hal:114). Jenis format grafik bit-mapped meliputi GIF (Graphical Interchange Format), TIFF (Tagged Image File Format), dan BMP (Windows Bitmap).
	untuk menghasilkan citra asli dipakai rumus matematis  dalam Vektor grafik. Dalam grafik vektor, titik-titik tidak didefinisikan oleh alamat baris dan kolom, tetapi didefinisikan oleh hubungan, khususnya antara satu dengan yang lain karakter. Karena komponen titiknya tidak dibatasi dengan sebuah baris dan kolom khusus, maka grafik vektor dapat memproduksi citra lebih mudah dan lebih baik pada layar dan printer video. Format grafik vektor terdiri, EPS (Encapsulated Postscript) (WMF WMF (Windows Metafile Format), HPGL (Hewlett-Packard Graphics Language) dan PICT (Macintosh Graphics File Format) 
2.4.2 Elemen Suara
	Suara adalah elemen visual, yang harus direkam dan diformat sehingga komputer dapat memahami dan menggunakan dalam presentasi. Ada dua tipe format audio umum  yaitu WAV (Waveform) dan MIDI (Musical Instrument Digital Interface). File WAV menyimpan suara aktual, perangkat yang digunakan disebut Synthesizer yang menghasilkan suara dan musik. File MIDI lebih kecil dari fileWAV, tetapi kualitas reproduksinya tidak sama.
2.4.3 Elemen Hypermedia
	Hypermedia, merupakan perpaduan grafik, suara, video, dan animasi  dalam dokumen atau file yang dikaitkan dengan sistem asosiatif penyimpanan informasi. File hypermedia mengadung referensi silang yang disebut Hyperlingks. Hyperlingks menghubungkan file lain dengan informasi yang berhubungan, Sehingga memungkinkan user mudah menggerakkan atau menjalankan dari satu dokumen ke dokumen lain melalui asosiasi.
	Hypermedia adalah struktur seputar  gagasan pemberian lingkungan kerja dan belajar yang paralel dengan pemikiran manusia.  misal sebuah lingkungan  di mana memungkinkan dibuat sebuah asosiasi topik bukan penggerak secara berantai dari satu ke berikutnya. Topik hypermedia dikaitkan dalam suatu sifat yang memungkinkan user berpindah dari subyek ke subyek yang berhubungan dalam  proses mencari informasi. Contoh, sebuah presentasi hypermedia pada navigasi mungkin meliputi hubungan pada  topik semacam astronomi, geografi, satelit, dan radar. Jika informasi ini adalah dasar di dalam bentuk teks, dokumen, atau file disebut Hypertext. Jika video, musik, animasi, atau unsur lain dimasukan, maka dokumen ini disebut dokumen Hypermedia.
	WWW (World Wide Web) adalah lingkungan hypermedia yang terkenal, di mana user bisa akses melalui Internet. Bentuk aplikasi hypermedia lain meliputi encyclomedia CD-ROM dan permainan. Untuk mempelajari dokumen hypermedia, sebuah komputer diharapkan memiliki perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang mendukung multimedia. Fasilitas pendukung Hipermedia  terdiri dari  card suara dan video, speaker, sistem operasi grafik seperti Windows 95 atau sistem operasi Apple. Untuk mengetahui dokumen hypermedia pada internet, terdapat sebuah program yang disebut Browser. Browser memberikan berbagai macam level dukungan untuk grafik, suara dan video yang tersedia pada internet. Misal browser adalah Netscape, Internet Explorer, dan Mosaic. Bermacam-macam program komputer digunakan untuk menciptakan aplikasi media. Untuk menjalankan aplikasi ini, sebuah browser harus diimplementasikan oleh program yang disebut Plug-ins. Plug-ins merupakan alat yang memungkinkan sebuah komputer menampilkan atau menginterpretasikan berbagai macam format file yang terdapat pada multimedia. Plug-ins tersedia dan bebas serta dapat downloaded pada dan tersimpan pada suatu hard drive komputer. Hypermedia berkembang cepat sebagai suatu hasil dari perkembangan pada WWW (World Wide Web), komputer menjadi  lebih baik dan kinerja modem mencapai  tingkat transmisi data.
2.4.4  Midi
MIDI (Musical Instrument  Digital Interterface) adalah sebuah standar interface serial yang memungkinkan berkoneksi untuk synthesizer musik, instrumen musik, dan sebagian pada sebuah diskripsi cara, di mana musik dan suara disampaikan dan dikomunikasikan diantara perangkat MIDI. Porsi  perangkat keras (hardware) standar mendefinisikan tipe saluran input dan output, yang disebut dengan port MIDI, dan merincikan sebuah tipe kabel khusus, yaitu kabel MIDI, yang dimasukkan (plug) ke dalam port ini. Tiga tipe port yang didefinisikan oleh spesifikasi MIDI adalah MIDI In, MIDI Out, dan MIDI Thru. Synthesizer atau perangkat MIDI lain menerima pesan MIDI melalui port MIDI In. Hal ini juga memilih pesan kembali ke luar melalui port MIDI Thru sehingga perangkat lain biasa menerimanya. Perangkat MIDI mengirimkan pesannya ke perangkat lain melalui port MIDI  Out. 
Informasi yang ditransmisikan di antara perangkat MIDI ada di dalam sebuah bentuk yang disebut dengan pesan MIDI. MIDI menyampaikan kode aspek suara sebagaimana nada dan volume seperti informasi digital 8 bit. Perangkat MIDI bisa digunakan untuk menciptakan, merekam, dan  memainkan kembali musiknya. Dengan memakai MIDI, komputer, synthesizers, dan sequencers bisa saling berkomunikasi, juga mempertahankan waktu atau sebenarnya mengontrol musik yang diciptakan oleh peralatan yang saling berhubungan lainnya.   Standarisasi pada MIDI oleh pabrikan besar synthesizer pokok, bertanggungjawab atas keberhasilan komputer di dalam profesi musik. 

2.5  Microsoft Foundation Class (MFC)
2.5.1 Tujuan Umum Disain Perpustakaan Kelas Microsoft Foundation Class
MPC (Microsoft Foundation Class) merupakan suatu pada internet) MFC adalah suatu interface berorientasi obyek sebenarnya yang dirancang dengan tujuan sebagai berikut.
1.	Kemampuan untuk memanggil fungsi C windows secara langsung.
2.	Kecepatan yang sebanding dan sama halnya dengan API bahasa C.
3.	Konversi aplikasi C yang tengah, ada lebih awal pada C.
4.	Kemampuan untuk pengoreksian dari dasar pengalaman pemrograman   windows bahasa C.
5.	Overhead ukuran kode minimum.
6.	API windows untuk C++ yang secara efektif memakai keistimewaan  C++. (http://msdn.microsof.com/library /default.asp?url=library/enus/dnmfc/htm/msdn_mfcgde.asp).
      Kelas landasan Microsoft dan Interface windows C++ diciptakan pada saat puncak Interface pemrograman aplikasi windows bahasa C (API). Hal ini digunakan untuk menjamin kompatibilitas jangka panjang pada ribuan aplikasi yang berada pada windows. 
 Tujuan dari perpustakaan kelas landasan Microsoft yaitu mampu membungkus porsi besar API windows pada bentuk C++. Kelas perpustakaan yang di tawarkan seperti windows, kotak dialog, konteks peralatan, obyek GDI umum, dan item windows standar. Tujuan kelas ini memberikan interface fungsi anggota C++ yang mudah dalam struktur window. Kelas landasan Microsoft menggabungkan lapisan fungsionalis aplikasi tambahan yang dicipta pada  C++ API windows. Lapisan ini merupakan suatu kerangka aplikasi kerja untuk windows yang memberikan banyak Interface pemakai umum yang diharapkan dari berbagai program untuk windows.   
	Perpustakaan kelas dapat juga digunakan sebagai implementasi. Hal ini memudahkan pemakai untuk melihatnya namun akan sulit dimengerti. Untuk menggantikannya, kumpulan implementasi dan jalur implementasi disatukan pada file header.

2.6  Pustaka library AAPLAY  32 DLL (Autodesk Animator) 
2.6.1 Tinjauan umum Dragon Flic Player DLL 
	DLL (Dragon FlicPlayer) adalah tiruan 3-2 bit untuk flic-playing DLL AAPLAY.DLL 16-bit yang diberikan oleh Authodesk Inc. Untuk animasi file FLI dan FLC yang dihasilkan adalah sederetan produk Authodesk Animation. Sebagaimana yang menjadi 99% pincompatible dengan original AAPLAY.DLL  AAPLAY32.DLL juga memberikan sejumlah ekstensi pada sistem asli.
	DLL ditulis dalam Delphi 32 bit murni dan dilandasi seputar mesin pengubah FlicPlayer 32 yang tersedia. Komponen ini menggunakan sebuah kombinasi DBIS (imagelist  Bitmaps) bebas perangkat, susunan dinamik, streams, manipulasi level bit, dan jalinan multi untuk kinerja optimal. Versi terakhir dari DLL memberikan playback animasi stretchable, sebuah prendering, opsi untuk kinerja playback maksimum, dan blitting transparan berlandaskan penuh, pada windows  atau langsung pada desktop.
	Beberapa versi yang terdapat pada DLL yaitu sebagai berikut.
1.	Shareware DLL, jika tidak terdaftar, maka layar menunjukkan “about” apabila file flic ini dibuka.
2.	Versi layar DLL , jika terdaftar tidak memungkinkan layar “about”
3.	Kode sumber Delphi penuh.
	Sistem tersedia dari situs shareware yang baik, disediakan oleh VIA WWW, dan home page untuk komponen ini pada http://pobox.com/-dragon/enterprise/flicplayer/index.htm (​http:​/​​/​pobox.com​/​-dragon​/​enterprise​/​flicplayer​/​index.htm​). URL ini dipindahkan kembali melalui layanan forwarding, sehingga layanan ini akan tetap baru bilamana ISP sedang digunakan.	
2.6.2  Isi File FlicPlayer DLL 
	File AAPLAY32. zip berisikan file sebagai berikut:
1. Dokumentasi : File AAPLAY32.DOC mengandung dokumentasi untuk  bahan DLL Legal.
2.	Hak : Judul, hak kepemilikan, dan hak property intelektual pada dan kepada perangkat lunak (software)  akan tetap dalam B V Woodward dan / atau pemasoknya. Perangkat lunak (software) ini dilindungi oleh undang-undang hak cipta Unite Kingdom dan fakta hak cipta internasional.
3.	Penolakan : Kode ini adalah bertujuan untuk berdemonstrasi dan digunakan  pada waktu user mengalami suatu resiko, dengan tanggung jawab sendiri. perangkat lunak (Software) diberikan atas dasar AS IS, tanpa jaminan jenis apapun, termasuk tanpa batasan garansi perdagangan, ketepatan, untuk suatu tujuan keseluruhan sebagaimana untuk kualitas dan kinerja perangkat lunak 
      ( software).
4.	Batasan : Pertanggungjawaban tidak menurut keadaan dan teori hukum apapun, dari kesalahan , kontrak atau sebaliknya, yang ditetapkan B V Woodward kepada pemasok , penjual atau orang lain. Contoh kesalahan, misalnya secara tidak langsung terjadi kerusakan secara khusus atau sebagian, atau berbagai karakter yang tak terbatas, kerugian untuk kerusakan yang bisa diterima, menghentikan pekerjaan, komputer mengalami kegagalan atau malfungsi, atau apapun semua dari kerugian dan kerusakan perdagangan. Apabila terjadi sesuatu,  B V Woodwards tidak akan dilibatkan atas setiap kerusakan dalam daftar harga akses B V Woodward, bahkan lisensi pada software, dan B V Woodward tidak akan  memberitahukan kerusakan yang terjadi, serta tidak menerima tuntutan  dari pihak manapun.
2.6.3	Penggunaan  Dragon FlicPLayer DLL.
2.6.3.1 Langkah menggunakan DLL sebagai berikut:
1.	Panggilan aaOpen (n)- dimaksudkan n adalah nomer berganda user untuk menuju ke awal DLL
2.	Mengumpulkan kepemilikan khusus user (misal kembali memanggil hak kepemilikan) dengan menggunakan aaSetParm().
3.	Isikan flic animasi dengan menggunakan aaLoad (n,…)
4.	Menuju ke FlicPlaying, dengan menggunakan perintah aaPlay (n,…)
5.	Mengakhiri  DLL.
	Type data yang tetap dalam DLL  yang merupakan posisi nilai untuk menggunakan animasi, didefinisikan sebagai berikut.
< Define AA_STOPPED   {Tidak terdapat suatu permainan /berhenti}
< Define AA_QUEUED    { Menghidupkan dan menunggu permainan }
< Define _AA PLAYING  { memulai permainan)
< Define _AA PAUSED   { Menghentikan permainan}
< Define _AA DONE   {  Mengakhiri permainan dan menunggu perintah  selanjutnya}.
2.6.3.2	 Menetapkan statement pada parameter wMode  ke aaLoad. 
	Perintah  tingkat rendah 8 bit pada wMode, digunakan aa_flags pada AAPLAY.DLL yang telah ditetapkan ,yakni sebagai berikut. .   
      < define AA_MEMORYLOAD    0X0001 >
  Didalamnya berisi memori – Saat mengubah pemetaan (proses)    
< define AA_HIDEWINDOW 0X0002 >
  Menyembunyikan animasi dalam window
< define AA_NOPALETTE     0X0004 >
  Menghalangi gambar animasi – Tidak mendukung
< define AA_RESERVEPALETTE  0X0008 >
  Simpanan awal  pada semua gambar 
< define AA_LOOPFRAME   0X0010 >
  Berisi putaran bingkai/kerangka – Tidak  mendukung
< define AA_FULLSCREEN  0X0020 >
  Menggunakan layar window untuk permainan
< define AA_STOPNOTIFY   0X0040 >
  Menahan apapun pemberitahuan suatu perintah
< defineAA_STOPSTATUS   0X0080 >
  Menahan status perintah
< define AA_NOFAIL            0X0100 >
  Mengurangi penentuan isi tipe – Tidak dibutuhkan
< define AA_DONTPAINT    0X0200 >
  Tidak melakukan penggambaran  apabila animasi sudah terisi
< define AA_BUILDSCRIPT  0X0400 >
  lpzFileName, tulisan yang tidak mempunyai identitas
< define AA_ALLMODES         0X00FF  
	Tambahan statement dalam wMode pada AAPLAY32.DLL, sebagai berikut.  Perintah tingkat tinggi  8 bit pada wMode, digunakan untuk penambahan flags anatara lain.
      < define AA_PRERENDER   0X0001 >
< define AA_TRANSPARENT   0X0800 >
< define AA_NONCLIENT   0X1000 >
< define AA_STRETCH                    0X2000 >
< define AA_AUTOPLAY                0X4000 >
< define AA_ALLEXTRAMODES  0XFF00 >
< define AA_ALLMODESPLUS      0XFFFF >
	Fungsi dan prosedur yang diterapkan AAPLAY DLL, adalah sebagai berikut.




Private Declare Function aaOpen Lib “aaplay32” (ByVal n As Integer) As Boolean. 




Private Declare Sub aaClose Lib “aaplay32”
aaClose dibutuhkan untuk menghentikan sistem memori.
C:
bool aaLoad(HAA n, LPSTR lpzFileName, HWND hWnd, WORD wMode, int x, int y, int width, int height, int orgx, int orgy)
Visual Basic
Private Declare Function aaLoad Lib “aaplay32”  (ByVal n As Integer, lpzFileName As String,ByVal hWnd As Long, ByVal wMode as Integer,ByVal x As Integer, ByVal y As Integer, ByVal width  As Integer, ByVal height As Integer, ByVal orgx As Integer, ByVal orgy As Integer ) As Boolean
aaLoad berisi animasi yang menjadikan player bernomor n.Nama filenya adalah LpzFileName, ditujukan pada pengendalian windows dalam hWnd dan menetapkan isi teknik khusus pada wMode. Nilai pada animasi koordinat ‘s  x,y, tinggi dan lebar x dan y dapat ditetapkan keasliannya, Pergantian aaLoad pada AAPLAY.DLL nomer player ini digunakan untuk menyediakan argumen n (dihitung dari 0 keatas) dan kembali ke nilai BOOL, sehingga animasi dapat di kendalikan.
C:
   bool aareaLoad(haa haa, LPSTR lpzFileName, WORD wMode, WORD   wMask)
Visual Basic.
Private Declare Function aaReLoad Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer, lpzFileName As String, ByVal wMode as Integer, ByVal  wMask As Integer)As Boolean.




Private Declare Function aaUnload Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer) As Boolean
aaUnload tidak berisikan animasi, jika terjadi kesalahan pada haa akan dikembalikan ke nomer player sebenarnya.
C:
bool aaSound(HAA hAa, LPSTR device, LPSTR ffile, WORD wMode)
Visual Basic
Private Declare Function aaSound Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer, device As String, ffile As String, ByVal wMode as Integer)As Boolean.





PrivateDeclare Function aaPlay Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer)As  Boolean.

aaPlay berisi permainan animasi. Jika animasi  benar akan diulang kembali dan jika tidak benar animasi dihentikan.
C:
bool aaNotify(HAA hAa, DWORD Iposition, DWORD IParam)
Visual Basic
Private Declare Function aaNotify Lib “aaPlay32” (ByVal hAa As Integer, ByVal Iposition As Long, ByVal Iparam As Long )As Boolean.
aaNotify memberi ijin aplikasi  untuk diberitahukan pada frame khusus ketika animasi dimainkan. Pesan (perintah) pemberitahuan disampaikan kepengendali window, didefinisikan dengan memanggil aasetParm()  melalui penjelasan AA_CALLBACK. Iposition adalah tempat dimana pemberitahuan ditempatkan. Pada16 bit  utama nendefinisikan gerakan (loop) dan 16 dasar frame. Untuk perintah wParm adalah hAa dan Iparam panggilan dicopy. Pemberitahuan benar akan tersusun kembali.
C:
WORD aaCancel(HAA hAa,DWORD IloPos, DWORD IhiPos)
Visual Basic
Private Declare Function aaCancel Lib “aaPlay32” (ByVal Haa As Integer, ByVal IloPost As Long, ByVal IhiPost As Long) As Integer.








Private Declare Function aaStop Lib “aaPlay32” (ByVal hAa As Integer) As Boolean.
aaStop akan menghentikan permainan animasi. Jika benar animasi kembali dan jika salah animasi berhenti. Permainan digunakan kembali setelah animasi berhenti.
C:
bool aaPause (HAA hAa)
Visual Basic
Private Declare Function aaPause Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer) As Boolean.
aaPause akan menghapus animasi. Jika animasi benar akan kembali dan jika salah aaPause akan menghilangkannya.
C:
   bool aaShow (hAA hAa, bool b Show)
Visual Basic
Privace Declare Function aaShow Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer, ByVal bShow Aa Boolean) As Boolean
aaShow akan menunjukkan frame animasi dalam window. Cara bShow  menentukan apakah animasi akan tergambar atau terhapus. Jika benar, animasi akan kembali  menggambar atau menghapus.  
C:
DWORD aaGetParm(HAA hAa, WORD wType)
Visual Basic
Privace Declare Function aaGetParm Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer, ByVal wType As Integer)As Long
aaGetParm akan mengembalikan informasi pada animasi. Sebagian informasi dapat diatur  dengan aaSetParm, dan informasi lain mengatur informasi dengan AAPLAY32.DLL.
C:
bool aaSetParm(HAA hAa, WORD wType, WORD wValue1, DWORD IValue2)
Visual Basic
Private Declare Function aaSetParm Lib “aaplay32” (ByVal hAa As Integer, ByVal wType As Integer, ByVal wValue1 As Integer, ByVal Ivalue2 As Long) As Boolean
AaSetParm mengatur parameter animasi.
2.6.3.3 Jenis parameter yang dapat digunakan pada aagetparm dan aasetparm.
	  Definisi ini berasal dari AAPLAY32.DLL adalah sebagai berikut
< define AA_STATUS               		      1 >
Get dengan keadaan searah.                       			 2 >
< define AA_FILETYPE      
Tipe Get dari file tidak dalam disk – NOT SUPPORTED.             
< defdine AA_MODE                    		    3 >
Get/Set animasi Flags.
< define AA_WINDOW                       		            4 >
Get/Set animasi window. 
< define AA_SPEED                        		   5  >
Get keadaan kecepatan
< define AA_DESIGNSPEED                     			6 >
Get bentuk kecepatan.
< define AA_FRAMES                   		   7 >
Get nomer layar.
< define AA_POSITION                         		            8 >
Set/Get keadaan posisi bingkai
< define AA_LOOPS                      		   9 >
Set/Get nomer putaran.
< define AA_X                              		   10 >
Set/Get positif penampilan window.
< define AA_Y                            	               11 >
Set/Get positif pertunjukkan window.
< define AA_CX                         	               12 >
Set/Get tingkat penampilan window.
< define AA_CY                             		 13 >
Set/Get tingkat pertunjukkan window.
< define AA_ORGX                        		 14 >
Set/Get sumber penampilan window.
< define AA_ORGY                        		 15 >
Set/Get sumber pertunjukkan window. 
< dedine AA_WIDTH                     		 16 >
Get gambaran animasi.
< define AA_HEIGHT                    		  17 >
Get animasi tingkat tinggi
< define AA_RPTSOUND                          			18 >
Set/Get memutar suara (bunyi).
< define AA_PAUSE                   		   19 >
Set/Get waktu berhenti.
< define AA_DELAYSND                        			   20 >
Set/Get waktu penundaan suara (bunyi)
< define AA_TRANSIN                            			   21>
Set/Get perpindahan kedalam (input) tipe – NOT SUPPORTED.
< define AA_TRANSOUT                          			   22>
Set/Get perpindahan keluar (output) tipe –NOT SUPPORTED.
< define AA_TIMEIN                    		   23 > 
Set/Get perpindahan waktu kedalam (input).
< define AA_TIMEOUT                         			      2 4 >
Set/Get perpindahan waktu keluar (output).
< define AA_CALLBACK                     		                  25 >
Set/Get menghubungi window kembali.
< define AA_ANIMWND                              	                  26 >
Get mengendalikan animasi window.
< define AA_MODFLAG                               		      100 >
Set/Get mengubah naskah flag.
< define AA_SCRIPTNAME            		    101 >
Set/Get nama naskah – NOT SUPPORTED.
< define AA_ANIMATION                           		       102 >
Get/Set naskah animasi –NOT SUPPORTED.
< define AA_ANIMATIONCOUNT             			       103 >
Get naskah animasi perhitungan – NOT SUPPORTED.
< define AA_SCRIPCONTENTS                  		       104 >
Get naskah memuaskan – NOT SUPPORTED.
< define AA_LASTERROR                          			       1001 >
Get saat terakhir kesalahan code. 
< define AA_LASTERRORMESSAGE        		       1002 >
Get/Set kesalahan terakhir dari perintah – NOT SUPPORTED.

	Tambahan tipe untuk parameter AAPLAY32.DLL adalah sebagai berikut.
< define AA_NOTIFYMSGNUM                		27 >
Get Notify nomer perintah .
< define AA_STOPMSGNUM                     		28 >
Get Stop nomer perintah.
< define AA_FRAMEMSGNUM              		29 >
Get Frame nomer perintah.
< define AA_REDIMMSGNUM               		30 >
Get Redim nomer perintah.
< define AA_FLICLOADED           	3I >
Get Flic berisi.
< define AA_TAG                              32 >
Set/Get Player kartu.
< define AA_TRANSPARENCY          	            33 >
Set/Get Transpransi warna.
< define AA_TRANSRED                          		34 >
Set/Get Transparansi nilai merah.
< define AA_TRANSGREEN          35 >
Set/Get Transparansi nilai hijau.
< define AA_TRANSBLUE                        		36 >
Set/Get Transparansi  nilai biru.
2.6.3.4 Fungsi AAPLAY.DLL yang tidak diterapkan.
 Fungsi-fungsinya antara lain;
1.	Pemutaran mode suara untuk digunakan pada suara yang dimiliki.
2.	Membantu naskah (tulisan).
3.	Perpindahan kedalam (input) dan keluar (output).
4.   Waktu kedalam dan keluar.
	Kode kesalahan dari AAPLAY.DLL ( tidak semua diterapkan);
< AA_ERR_NOERROR                                     	 	 0 >
Kesalahan tidak terdeteksi.
< AA_ ERR_NOMEMORY                                		 256 >
Memori yang dikeluarkan tidak terdeteksi .
< AA_ERR_BADHANDLE                               		 257 >
Kendali terakhir yang digunakan dalam menghubungi permainan apabila terjadi kesalahan.
< AA_ ERR_NOTIMERS                                       		 258 >
Sistem pengatur waktu tidak diterima untuk animasi.
< AA_ERR_BADSOUND                                     	 	 259 >
Suara tidak dapat dibuka.
< AA_ ERR_NOSCRIPT                                       		 260 >
Kesalahan dalam operasi membutuhkan naskah.
< AA_ERR_WRITEERR                                       		 261 >
Kesalahan terjadi saat naskah disimpan.
< AA_ ERR_BADANIMATION                           		 262 >
Animasi tidak dapat dibuka.
< AA_ERR_BADWINDOWHANDLE      512 >
Pengendali yang diberikan window tidak berlaku untuk permainan.
< AA_ ERR_WINDOWCREATE                        	 	 513 >
Kesalahan terjadi bila membuat animasi window.
< AA_ERR_DLGERROR                                    	 	 514 >
Kesalahan yang tak diharapkan terjadi saat proses dalam kotak dialog .
< AA_ ERR_INVALIDSTATUS                        	  	 768 >
Fungsi tidak pasti karena animasi tidak mengizinkan.
< AA_ERR_BADDIBFORMAT                          	  	769 >
File DIB window akan dirusak .
< AA_ ERR_BADFLIFORMAT               770 >
Authodesk animator atau Po file Animator akan dirusak.
< AA_ERR_UNRECOGNIZEDFORMAT           	            771 >
File dalam format tidak dapat dikenali.
< AA_ ERR_NOSOUND                                      	 	772 >
Suara tidak  membantu dalam permainan.
< AA_ERR_NOTVALIDFORSCRIPTS              	            773 >
Permintaan tidak dibolehkan untuk naskah hanya dibolehkan untuk animasi.
< AA_ ERR_INVALIDFILE                             	 	774 >
Mengendalikan file yang berlaku untuk animasi.  
< AA_ERR_NOSCRIPTS                                        	           775 >
Naskah tidak membantu dalam permainan.
< AA_ ERR_SPEED                                 1024 >	
Kecepatan tidak berlaku. Kecepatan harus 19 sampai 1000 milidetik.
< AA_ERR_LOOPS                                1025 >
Putaran tidak berlaku. Jumlah putaran berkisar dri 0 sampai 999.
< AA_ ERR_RPTSOUND		 	           	           1026 >
Jumlah suara yang diulang tidak berlaku. Nilainya berkisar 0 sampai1000.
< AA_ERR_PAUSE				1027 >
Waktu berhenti animasi tidak berlaku. Nilai berkisar dari 0 sampai 50000milidetik.
< AA_ ERR_TRANSIN					1028 >
Mulai pergantian tidak berlaku. Pergantian harus menggambarkan diatas satu kode.
< AA_ERR_TIMEIN				1029 >
Durasi mulai pergantian tidak berlaku. Berkisar dari 250 sampai 10000 milidetik.
< AA_ ERR_TRANSOUT					1030 >
Pergantian terakhir  tidak berlaku. Seharusnya menggambarkan diatas satu kode.
< AA_ERR_TIMEOUT			1031 >
Waktu  pergantian  terakhir tidak berlaku. Berkisar dari 250 sampai 10000 milidetik. 
< AA_ ERR_DELAYSND					1032 >
Keterlambatan suara dari animasi awal tidak berlaku. Berkisar dari 3000000 sampai 3000000 milidetik
< AA_ERR_INVALIDTYPE			1033 >
Tipe parameter pada aaGetParm , aaSetParm langsung tidak berlaku.
< AA_ ERR_DUPLICATENOTIFY				1280 >
Percobaan pembuatan untuk add salinannya tidak diberitahukan.
< AA_ERR_NOSWITCH					1536 >
Garis naskah terlepas pada pilihan tombol atau tombol tidak berlaku. 
< AA_ ERR_PARSELOOPS					1537 >
Putaran  nomer pada baris naskah tidak berlaku.
< AA_ERR_PARSESPEED					1538 >
Kecepatan baris naskah tidak berlaku.
< AA_ ERR_BADRPTSOUND 		1540 >
Nomer suara yang diulang pada baris naskah tidak berlaku.
< AA_ERR_PARSEPAUSE					1541 >
Pemberhentian akhir animasi pada baris naskah tidak berlaku.
< AA_ ERR_PARSETRANS					1542 >
Nilai perpindahan tidak berlaku.
< AA_ERR_PARSEDELAYSND				1543 >
Keterlambatan suara dari awal animasi tidak berlaku.

2.7	Pedoman Perintah EXTERN
2.7.1   Pendeklarasian  dari Perintah EXTERN
	Deklarasi prototipe merupakan fungsi dari SQL database yang menggunakan EXTERN. Dan perintah-perintah EXSTERN meliputi.
1	. EXTERN [CDECL] <return type> <function name> 
([<parameter type list>]
[<path>] <filename>
2.  EXTERN [CDECL] <returntype> <user-defined function name>
       ([<parameter type list>])
       [<path>]<filename>
        FROM <export function name>| <ordinal number>
	Dalam pembuatan fungsi prototipe dalam EXTERN, dari perintah yang terdapat pada tanda kurung merupakan fungsi wajib perintah yang berada pada tanda  kurung menghasilkan tipe data yang dapat dinaikkan atau dirubah.
2.7.2 CDECL
Penggunaan CDECL dan EXTERN mampu memanggil ketentuan bahasa C, apabila CDECL tidak diaktifkan maka penggunaan  dBASE akan memanggil ketentuan bahasa pascal 
1.  <function name>
Export name berisikan fungsi ekternal pada asosiasi file .REF menggunakan file DLL sebagai tujuan fungsi.
2. <return type> and <parameter type>










Keywords	dBASE		 C  data type            Pascal		ASM
                                                         data type                data type                data type            datatype                    

Parameters           CDOUBLE          Numeric            Long double (80 bit)    Double               N/A
or return values
                        CHANDLE          Numeric            Handles, such, as          Handles,such     dw
                                                                 	            HANDLE, HWND,      As Hwnd,
                                       			            HFONT, HDC	       HFont, HDC       
		     	 CINT		 Numeric            int		       Integer	    dw (16bit)
			 CLOGICAL	 Logical	             Short Int		       Integer	    dw (16bit)
			 CLONG	 Numeric            Long Int (32 bit)	       Long Int	    dd32bit
			 CSTRING	 Character          char far * (Zero	       Pchar	    dw (16bit)
						             terminated)
			 CVOID		 N/A	             void		       Procedure	     N/A
			 CWORD              Numeric            short int (16bit)	       WORD	    dw (16bit)
Parameters only    CPTR		 N/A	             void *		       Pointer	 d(32bit)
Tabel 2.1 daftar tabel Keywords yang dapat digunakan
Sebagai contoh fungsi C yang menggunakan 32 bit nilai variabel parameter unsigned long hasil dari karakter *string . Perintah Extern pada spesifikasi CLONG terdapat pada parameter <parameter type list> dan CSTRING menggunakan parameter <return type> . Pada waktu memanggil fungsi maka nilai variabel numerik dari Visual dBASE disimpan pada variabel karakter.
3.   <user –defined function name> Fungsi EXTERN memberikan fungsi name yang merupakan pengganti dari ekport name. Pada spesifikasi <user-defined function name> (nilai dari <function name>) menggunakan perintah FROM <expC> | <expN> adalah klusa mempunyai identifikasi dari fungsi pada file DLL.
4.  FROM <export function name> | <ordinal number identifikasi dari fungsi pada file DLL yang terdapat spesifikasi <filename> <export function name > merupakan identifikasi dari fungsi yang berupa nama dan merupakan nilai dalam file. 
5.  <filename>
Nama file ini merupakan nilai dari fungsi external, nama ini masuk pada extention, jika file DLL tidak aktif didalam memori nama file dari beberapa DLL diisi secara unik pada memori. Bila file DLL tidak aktif maka dimasukkan dalam memori, perintah EXTERN dengan otomatis masuk kedalam memori. Jika file DLL aktif didalam memori maka perintah EXTERN menambah kepada bagian yang lain.
6.  <path>
Beberapa direktori path didalam file DLL mempunyai nilai fungsi eksternal. Bila parameter <path> dihapus dBASE melakukan penguncian pada penggunaan direktori DLL yang gagal. Spesifikasi <path> merupakan spesifikasi yang diperlukan pada file DLL tidak berada didalam satupun direktori
2.7.3	Deskripsi EXTERN 
Fungsi ekternal merupakan acuan pada bahasa C misal windows API atau file DLL untuk membuat file pada bahasa C, pascal atau ASM. Beberapa kode librari berisi file dengan penggunaan ektensien pada. DLL, misal kode yang mampu dilakukan pada file .EXE atau yang terdapat pada .DRV dan file .FON. Dalam pemanggilan fungsi DLL, awal dari panggilan prototype pada perintah Extern selama berada pada tipe data dBASE .    

2.8	Pemrograman window Menggunakan  Visual dBASE 5.5.
Pemrograman Visual dBASE adalah salah satu bahasa pemrograman yang berorientasi  pada objek (object Oriented Programming). Tujuan dari Pemrograman yang berorientasi pada objek adalah memberikan kemudahan pada pemakai (programmer) dalam membuat atau menciptakan program aplikasi yang dibutuhkan. Pada pembuatan program dengan menggunakan Visual dBASE mempunyai dua tahapan yaitu;
1.	tahap pemrograman visual
2.	tahap penulisan visual.
Pada tahap pemrograman secara visual diberikan program kontrol berdasarkan objek. Objek tersebut diletakkan tersendiri pada suatu window Dbase,  suatu objek pada window disebut dengan Form. Form akan menunjukkan jumlah yang banyak  dari suatu  objek. Semua Form dapat dilengkapi dengan Label  (judul window form). Setiap Form pada objek diharapkan memiliki identitas sendiri. Identitas tersebut digunakan untuk referensi dari tiap objek  yang berhubungan misalnya, ruang objek secara keseluruhan diidentitaskan dengan nama Form. Informasi nama Identitas dari suatu objek akan ditampilkan dibagian atas lembar properties kotak dialog Inspector. Dengan menggunakan nama Identitas, dapat dilakukan untuk melakukan kontrol kerja atau fungsi dari suatu objek serta pengaruh terhadap objek lainnya. Jendela Inspector Merupakan tempat untuk mengatur. Mengandung tiga buah tab, yaitu Properties, Events, dan methods.
Dalam kotak dialog Inspector lembar proses properti pada posisi kiri terdapat nama baris kontrol. Nama tersebut merupakan variabel kontrol suatu objek, sedangkan untuk nilai dari objek tersebut dapat dilihat atau diubah pada sisi 
kanannya. Hubungan Identitas suatu objek dengan variabelnya (referensi objek) menggunakan karakter titik (dot notation). Misalnya, untuk menggunakan Variabel Entry nama pada objek Form digunakan referensi Form EntryNama. Untuk memakai nomor halaman dalam Form digunakan Form PageNo.
Tab Events, berisi kejadia-kejadian yang tersedia untuk suatu kontrol, misalnya mouse ditekan, Form dibuka, kontrol sedang disorot, dan sebagainya. Kontrol misalnya, tujuan  kontrol disorot, agar mendapatkan jumlah item pada kotak daftar. Untuk lebih jelasnya berikut merupakan  gambar desktop Visual dBASE.

Gambar 2.1 Tampilan Desktop Visual dBase 5.5









3.1  Perancangan Sistem
Perancangan sistem merupakan tahapan awal yang dilakukan  untuk proses pengembangan sistem, serta dapat diartikan persiapan untuk rancang bangun implementasi. Menggambarkan suatu sistem dibentuk, berupa penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa serta pengaturan dari sebagian elemen yang terpisah pada satu kesatuan yang utuh. 
Beberapa tujuan dalam perancangan sistem, adalah sebagai berikut.
1.	Membantu dalam memenuhi kebutuhan kepada user sistem.
2.	Memberikan gambaran dan rancang bangun yang jelas kepada pemrogram serta ahli teknik yang terlibat.
Dari kedua tujuan perancangan sistem, yang sangat berperan yaitu pada pembuatan rancang bangun yang akan di pergunakan dalam pembuatan program.

3.2	 Kebutuhan Sistem Aplikasi 
3.2.1  Perangkat Keras (Hardware)
Sistem perangkat keras adalah komponen komputer yang dibangun (dikembangkan), sebagai pendukung kinerja sistem komputer. Hal ini bertujuan  untuk dapat menjalankan perintah-perintah yang akan digunakan pemakai komputer (programmer). 
Kebutuhan perangkat keras mempunyai standar spesifikasi sebagai berikut.
a.	Pentium MMX atau lebih tinggi.  
b.	RAM minimal 4 MB.
c.	Hardisk 30 MB.




Perangkat lunak (software) merupakan program yang diperlukan untuk menjalankan perangkat komputer, sebagai modul pengatur peralatan fisik komputer, berupa bahasa pemrograman, sistem operasi dan program aplikasi. 
Penggunaan perangkat lunak digunakan untuk membuat elemen-elemen yang akan menghasilkan imajinasi, hasil scanning atau dengan cara mengambil gambar dari layar monitor. Hasil proses tersebut dapat diedit serta diterjemahkan kedalam format file multimedia. 
Dalam pembentukan multimedia tidak diharuskan menjadi ahli dalam komputer tetapi diharapkan para pemakai (programmer) mampu mengenal format standar multimedia.
3.3  Perancangan Tabel	Penyusunan program basis data memerlukan komponen-komponen yang lengkap guna menghasilkan data yang diinginkan. Misal, program database yang 
berfungsi sebagai tempat data yang akan diolah. Seperti yang tergambar dalam rancangan sistem aplikasi visualisasi anatomi manusia sebagai berikut.
1. Tabel Video  (Video.dbf)
nama field    :	Video.dbf
Field Kunci  :	Kd_Ber







Tabel 3.1 Struktur Tabel Video Anatomi Manusia
2. Tabel Gambar (Gambar.dbf)
nama field   :   Gambar.dbf
Field kunci  :   Kd_Bar
Fungsi         :   Berisi data dari bagian anatomi manusia




Tabel 3.2  Struktur Tabel Gambar Anatomi Manusia
3.4  Diagram Alir Sistem
Perancangan diagram Alir sistem berfungsi untuk memudahkan dalam pembuatan sebuah sistem informasi. Diagram alir sistem berisi langkah-langkah kerja yang harus dilakukan dalam pembuatan sebuah sistem informasi, dari pembentukan tabel hingga pembuatan laporan yang diperlukan pemakai.
Berdasarkan berkas yang telah dibuat, maka dapat dibuat diagram alir mengenai sistem aplikasi visualisasi anatomi manusia sebagai berikut.






					   

	Pustaka: AAPLAY.DLL
							               AAVGA.DLL
Gambar 3.1 Diagram Alir Sistem   Aplikasi Visualisasi Anatomi Manusia
Keterangan: 
1.	Tampilan Video Anatomi Manusia.
2.	Tampilan Gambar Anatomi Manusia.
3.	Laporan Detail Video Anatomi Manusia.
4.	Laporan Detail Gambar Anatomi Manusia.
3.5	Penjelasan Diagram Alir Sistem
Sistem aplikasi visualisasi anatomi manusia terdiri dari 4 subsistem,antara lain.
Data Video Anatomi Manusia berfungsi untuk merekam data-data berupa Video Anatomi Manusia. Data tersebut direkam pada Tabel Video.dbf. Data Gambar Anatomi Manusia berfungsi untuk merekam data-data berupa Gambar Anatomi Manusia. Data tersebut direkam pada Tabel Gambar.dbf. Penampil Video Anatomi Manusia berfungsi untuk menampilkan informasi Video Anatomi Manusia. Pada proses Informasi  membutuhkan data-data dari Tabel Video.dbf. Proses Informasi menghasilkan output Tampilan Video Anatomi Manusia, serta output Laporan Detail Video Anatomi Manusia. Penampil Gambar Anatomi Manusia berfungsi untuk menampilkan informasi Gambar Anatomi Manusia. Pada proses Informasi membutuhkan data-data dari Tabel Gambar.dbf. Proses Informasi menghasilkan output Tampilan Gambar Anatomi Manusia, serta output Laporan Detail Gambar Anatomi Manusia.
Konsep dasar aplikasi visualisasi anatomi manusia adalah menampilkan informasi baik dalam bentuk teks maupun gambar bergerak, dari berkas database Vigam.dbf. Dengan memanfaatkan fungsi yang dimiliki oleh intepreter Visual dBase 5.5 pada fungsi (sintaksis) External. Sintaksis tersebut untuk menghubungkan pustaka diluar lingkungan intepreter agar dikenali intepreter Visual dBase 5.5. Lingkungan luar yang dimaksud adalah pustaka (Library) yang memiliki formal DLL. 
	Dalam hal ini yang digunakan adalah pustaka DLL dan AAPLAY.DLL yang berfungsi untuk mengaktifkan tayangan video. Sedangkan untuk mengatur gradasi warna menggunakan berkas pustaka AAVGA.DLL.
3.6	Rancangan Masukan
1. Password
Form tersebut berfungsi untuk antarmuka aplikasi (interface) hak akses user.

Gambar 3.2 Tampilan Form  Pemeriksaan Password
 	Tampilan Password dimaksudkan untuk mengawali proses pemasukan data yang akan di akses.
2. Data Video Anatomi Manusia




Keterangan Video    :   


Gambar 3.3 Tampilan Rancangan Masukan Video Anatomi Manusia
Masukan berkas Video anatomi manusia meliputi Kode berkas digunakan untuk memberikan kode dari data anatomi manusia. Sehingga output yang dihasilkan akan menampilkan nama data dari organ anatomi manusia. Berkas video  berfungsi menunjukkan pustaka yang digunakan untuk  menampilkan video anatomi manusia. Keterangan Berfungsi memberikan keterangan dari tampilan bagian anatomi manusia.
3. Data Gambar Anatomi Manusia
	Adapun rancangan masukan dari Gambar Anatomi Manusia diuraikan sebagai berikut.
Kode Gambar Anatomi   : 	
	Gambar Anatomi            : 	




Gambar 3.4 Tampilan Rancangan Masukan Gambar Anatomi Manusia

Masukan berkas Gambar anatomi manusia meliputi Kode gambar berfungsi memberikan kode pada tampilan suatu gambar anatomi manusia. Nama berkas gambar digunakan untuk menunjukkan pustaka yang digunakan  dalam menampilkan gambar. Kelompok gambar berisikan suatu bagian-bagian dari gambar anatomi manusia.
Rancangan berkas Gambar Anatomi Manusia meliputi Kode Gambar berfungsi memberikan Kode pada tampilan suatu gambar Anatomi Manusia. Gambar Anatomi berisikan gambar diam dari bagian organ Manusia. Kelompok Gambar menjelaskan bagian Anatomi Manusia yang dipilih dari isian Gambar Anatomi.
3.7 Rancangan Keluaran
1.	Data Video Anatomi Manusia.









Gambar 3.5 Tampilan Rancangan Keluaran Video Anatomi Manusia

Rancangan keluaran dari Video Anatomi Manusia ditampilkan dalam bentuk Video (film). Meliputi Kode berkas berisikan kode dari bagian organ manusia. Berkas Video menjelaskan format pada bagian-bagian organ. Nama organ berisikan nama organ dari Anatomi Manusia. Keterangan menjelaskan fungsi dari bagian organ.

2. Data Gambar Anatomi Manusia








Gambar 3.6 Tampilan Rancangan Keluaran Gambar Anatomi Manusia












4.1 Spesifikasi Program Aplikasi
	Program yang dikembangkan ini tersusun dari beberapa komponen visual antara lain sebagai berikut.




e.	Berkas Video dengan format AUTODESK ANIMATOR (*.FLC)
f.	Berkas Pustaka Video AUTODESK ANIMATOR (AAPLAY.DLL,AAVGA.DLL).
4.1.1 Antar Muka Aplikasi
	Adalah komponen yang berupa lembar kerja (form) sebagai media dasar aplikasi atau penghubung antar muka aplikasi. Antar Muka Aplikasi yang menyusun aplikasi visualisasi anatomi manusia yang dikembangkan ini terdiri dari beberapa form antara lain sebagai berikut :
a.	B1.WFM, adalah berkas antar muka aplikasi yang berfungsi sebagai interface dari sub pilihan pengolahan data.
b.	LAPOR.WFM, adalah form yang berfungsi untuk menampilkan informasi sub pilihan cetak.
c.	UTIL.WFM, adalah berkas form yang berfungsi untuk menampilkan informasi sub pilihan utiliti.
d.	MENU.WFM, adalah antar muka aplikasi berupa form yang berfungsi untuk mengontrol atau mengendalikan sub-sub program aplikasi lainnya.
e.	PASUSER.WFM, adalah antar muka aplikasi yang berfungsi sebagai interface untuk masukan data sandi akses bagi pengguna aplikasi.
f.	RVIDEO.WFM, berfungsi sebagai form aplikasi untuk media masukan dan perekaman data detail video anatomi manusia.
g.	RGAMBAR.WFM, berfungsi sebagai  sebagai antar muka aplikasi untuk memasukkan data detail gambar anatomi manusia.
h.	Cet2.WFM, berfungsi sebagai antar muka aplikasi untuk menampilkan suara.
i.	PENVIDEO.WFM, adalah antar muka aplikasi yang berfungsi sebagai media penampil video anatomi manusia.
j.	PENGAM.WFM adalah antar muka aplikasi yang berfungsi sebagai penampil gambar-gambar anatomi manusia.
4.1.2 Berkas Program
a.	PROC.PRG, adalah program sumber yang berisi rutn atau prosedur yang berfungsi untuk membentuk database dan deklarasi rutin pustaka video Autodesk Animator. 
4.1.3	Berkas Laporan

A 1.RPT, adalah berkas format laporan yang berfungsi sebagai lembar kerja Laporan Detail Video Anatomi Manusia.
B 2.RPT, adalah berkas format laporan yang berfungsi sebagai lembar kerja Laporan Detail Gambar Anatomi Manusia.

4.1.4 Berkas Video dengan format AUTODESK ANIMATOR (*.FLC)
	Berkas ini berfungsi sebagai data yang berisi video tanpa audio, adapun karateristik berkas video yang ditetapkan oleh perusahaan AUTODESK adalah suatu berkas video tanpa suara.
	Berkas video ini dalam aplikasi mempunyai akhiran *.FLC, pada aplikasi yang telah dikembangkan ini detail fungsi masing-masing video adalah sebagai berikut :
a.	B1.FLC, berfungsi sebagai video animasi pada pilihan menu utama yaitu untuk sub pilihan Pengolahan Data.
b.	B2.FLC, berfungsi sebagai video animasi pada pilihan menu utama yaitu untuk sub pilihan Cetak Data.
c.	B3.FLC, berfungsi sebagai video animasi pada pilihan menu utama yaitu untuk sub pilihan  Informasi.
d.	TORAX.FLC, berfungsi sebagai video animasi yang berisi informasi organ rangka kepala manusia.
e.	PARU.FLC, berfungsi sebagai video animasi yang berisi informasi organ paru-paru manusia.
f.	JANTUNG.FLC, berfungsi sebagai video animasi yang berisi informasi organ jantung manusia.
Konsep dasar implementasi berkas video tersebut adalah.
-	Mengaktifkan rutin pustaka video melalui program (*.PRG) dalam aplikasi yang dikembangkan rutin tersebut terdapat dalam berkas PROC.PRG dengan listing sebagai berikut :
          proc Animasi
          EXTERN CLOGICAL aaOpen() AAPLAY.DLL 
          EXTERN CVOID    aaClose() AAPLAY.DLL       
          EXTERN CHANDLE  aaLoad( CSTRING, CHANDLE, CWORD,;
          CWORD, CWORD, CWORD, CWORD, CWORD, CWORD )    
          AAPLAY.DLL
          EXTERN CLOGICAL aaUnload(CHANDLE) AAPLAY.DLL   
          EXTERN CLOGICAL aaPlay(CHANDLE)   AAPLAY.DLL   
          EXTERN CLOGICAL aaPause(CHANDLE)  AAPLAY.DLL    
          EXTERN CLOGICAL aaStop(CHANDLE)   AAPLAY.DLL   
          EXTERN CLOGICAL aaShow(CHANDLE, CLOGICAL) 
          AAPLAY.DLL   
          EXTERN CLOGICAL aaSound(CHANDLE, CSTRING, CSTRING, 
          CWORD)  AAPLAY.DLL   
          EXTERN CINT  aaGetFile(CWORD, CSTRING, CWORD, 


          CSTRING, CWORD)  AAPLAY.DLL
           Return

	Untuk memanggil pustaka ke dalam lingkungan kerja intrepeter dan compiler Visual dBASE 5.5 digunakan perintah (sintaksis) EXTERNAL. Dengan adanya fungsi sintak tersebut maka mendukung bahasa pemrogarman Visual dBASE 5.5 untuk bekerja secara open system terhadap rutin-rutin 16 bit yang dibuat diluar lingkungan bahas Visual dBASE.
-	Tahap berikutnya mengaktifkan rutin pustaka dalam aplikasi dalam hal ini melalui EVENTS form_on_open pada program utama yakni MENU.WFM dengan sintak yang dapat dilihat dari listing berikut :

       Animasi()
 		       Perintah di atas berfungsi untuk memanggil rutin buatan yang terdapat pada program PROC.PRG.

       Public Handel, Pilih, Periksa, Kondis
       Public Han2, Han3
              Pilih   = 1
              Kondisi = 1    Periksa = .f

Perintah di atas berfungsi untuk menyiapkan variabel PUBLIC sebelum variabel tersebut untuk menampung nilai rutin-rutin manipulasi berkas video dari pustaka AAPLAY.DLL,  deklarasi PUBLIC mempunyai tujuan agar variabel tersebut dikenal diseluruh sub-sub program penyusun aplikasi.
aaOpen()       
Fungsi tersebut digunakan untuk membuka komunikasi terhadap berkas pustaka video AAPLAY.DLL.
Selanjutnya untuk menampilkan berkas video pada antar muka aplikasi digunakan  perintah sebagai berkut :
      Handel = aaLoad( "B1.FLC", Form.hWnd, 4,; 
                        00,240,     160,80,    00,00 )
 	                
      aaPlay( Handel      )
      aaShow( Handel, .T. )
      aaSound( Handel, "", "firefly2.wav", 1 )
 
Perintah Handel = aaLoad( "B1.FLC", Form.hWnd, 4,                        00,240,     160,80,    00,00 ) adalah untuk mengatur tata letak layout tampilan video, aaLoad berfungsi untuk membuka berkas video *.FLC, nilai 4 berfungsi untuk menentukan bahwa gambar ditayangkan secara refresh dan memperhatikan gradasi warna pallete yakni mode warna 256 color. Nilai 00,240 berfungsi untuk menentukkan koordinat kolom dan baris awal tampilan video dengan mode koordinat dalam satuan pixel. Sedangkan nilai 160 dan 80 adalah nilai yang menunjukkan ukuran lebar dan tinggi video tersebut. Sedangkan nilai 00 dan 00 yang terakhir untuk menentukan koordinat bagian video dalam ukuran pixel yang hendak ditampilkan sesuai nilai tersebut. 
Maksud nilai 00 dan 00 tersebut berarti tayangan akan ditampilkan dari posisi 9 dan 0 dari ukuran video 160x80, dengan demikian misalnya nilai 00 dan 00 diganti 10,10 berarti dari ukuran video tersebut diambil ukuran dengan nilai awal posisi 10 dan 10.
4.2 Pelaksanaan Sistem Aplikasi
	Setelah pilihan MENU.WFM ditekan klik dua kali maka pada layar peraga akan tampak tampilan menu utama sebagai berikut :





4.2.1 Sub Pilihan Pengolahan Data
	Setelah pilihan ini dipilih dengan cara menekan klik sekali pada animasi tersebut maka pada layar peraga akan tampak tampilan sebagai berikut :
Gambar 4.2 Tampilan Sub Pilihan Pengolahan Data.
	Tampak bahwa sub pilihan tersebut mempunyai sub pilihan sebanyak 3 yaitu Video Anatomi Manusia, Gambar Anatomi Manusia dan pilihan BATAL.
4.2.1.1 Sub Pilihan Pengolahan Data Video Anatomi Manusia





Gambar 4.3 Tampilan Pengolahan Data Video Anatomi Manusia.

	Tombol SIMPAN berfungsi untuk merekam data masukan, sedangkan tombol << berfungsi untuk menampilkan secara mundur SKIP –1, sedangkan tombol >> berfungsi untuk menampilkan data secara maju SKIP +1.







4.2.1.2 Sub Pilihan Pengolahan Data Gambar Anatomi Manusia
	Pilihan tersebut berfungsi untuk merekam data gambar anatomi manusia. Setelah pilihan tersebut ditekan dengan tombol klik satu kali, maka pada layar peraga akan tampak tampilan sebagai berikut :
Gambar 4.4  Tampilan Pengolahan Data Gambar Anatomi Manusia.

	Tombol SIMPAN berfungsi untuk merekam data masukan, sedangkan tombol << berfungsi untuk menampilkan secara mundur SKIP –1, sedangkan tombol >> berfungsi untuk menampilkan data secara maju SKIP +1.




4.2.2 Sub Pilihan Cetak
	Setelah pilihan ini dipilih dengan cara menekan klik sekali pada animasi tersebut maka pada layar peraga akan tampak tampilan sebagai berikut :
Gambar 4.5 Tampilan Sub Pilihan Cetak.

	Tampak bahwa sub pilihan tersebut mempunyai sub pilihan sebanyak 3 yaitu Detail Video Anatomi Manusia, Detail Gambar Anatomi Manusia dan pilihan BATAL.
4.2.3 Sub Pilihan Informasi
	Setelah pilihan ini dipilih dengan cara menekan klik sekali pada animasi tersebut maka pada layar peraga akan tampak tampilan sebagai berikut.
Gambar 4.6 Tampilan Sub Pilihan Informasi
4.2.3.1 Sub Pilihan Penampil Data Video Anatomi Manusia
	Pilihan tersebut berfungsi untuk menampilkan data video anatomi manusia. Setelah pilihan tersebut ditekan dengan tombol klik satu kali, maka pada layar peraga akan tampak tampilan sebagai berikut :
Gambar 4.7 Tampilan Penampil Video Anatomi Manusia.

Tombol << berfungsi untuk menampilkan data secara mundur SKIP –1, sedangkan tombol >> berfungsi untuk menampilkan data secara maju SKIP +1.
Tombol PLAY berfungsi untuk memutar video, sedangkan untuk menghentikan pemutaran video ditekan tombol STOP. Untuk keluar dari aplikasi penampil video tersebeut ditekan tombol KELUAR.
4.2.3.2 Sub Pilihan Penampil Data Gambar Anatomi Manusia




Gambar 4.8 Tampilan Penampil Gambar Anatomi Manusia.

Tombol << berfungsi untuk menampilkan data secara mundur SKIP –1, sedangkan tombol >> berfungsi untuk menampilkan data secara maju SKIP +1.











	Dari karya tulis Sistem Aplikasi Visualisasi Anatomi, aplikasi ini  berisi manfaat bagi pengguna dan dapat diambil kesimpulan sebagai berikut.
1.	Dengan adanya Sistem Aplikasi Visualisasi Anatomi Manusia ini, maka informasi yang disajikan lebih baik dan akurat karena menampilkan bentuk gambar serta video yang memperjelas tampilan bagian-bagian Anatomi Manusia.
2.	Dengan adanya aplikasi tersebut, diharapkan dapat membantu mengubah gambaran masyarakat umumnya, terhadap ilmu Anatomi Manusia secara Visual sehingga mendapat informasi yang mudah dipahami.
3.  Bahasa pemrograman Visual dBase 5.5, dapat untuk mencari dan memperoleh informasi dari database, serta menghasilkan Informasi pada multimedia dengan mengeluarkan suara, grafis, film (video), serta animasi.




	Berdasarkan karya tulis dengan judul Sistem Aplikasi Visualisasi Anatomi Manusia, dapat diambil beberapa saran sebagai berikut.
1.	Melengkapi informasi yang mendukung pada aplikasi anatomi manusia, guna mengembangkan data untuk lebih mudah di pahami.
2.	Penggunaan file-file pendukung seperti file gambar, file video sebaiknya dilakukan penambahan dalam tampilannya, sehingga akan lebih memperjelas bagian-bagian dari Anatomi Manusia lainnya.
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Berkas Video	:			   			
Nama Organ	:					  GAMBAR
Keterangan	:

KELUAR

PLAY

STOP

DATA SEBELUMNYA

DATA SESUDAHNYA
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Berkas Suara
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